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RESUMEN

Esta investigacion tuvo como propdésito identificar las caracteristicas que
presentan los habitos relacionados al uso de videojuegos, en los estudiantes de
educacion secundaria de Guadalupe. Los participantes son 60 estudiantes de la
institucion en mencidén, con saberes basados en la experiencia sobre la
implicancia del uso de videojuegos. Se consideré un enfoque cualitativo, no
experimental y el disefio escogido para la presente investigacion es el
interpretativo. Para medir la variable se aplicé un cuestionario con 15 items 5 por
cada dimension. Los resultados identifican las caracteristicas mas importantes
de los habitos relacionados a los videojuegos en los estudiantes de educacién

secundaria de Guadalupe.

Palabras Clave: caracteristicas, habitos, uso, videojuegos.



ABSTRACT

The purpose of this research was to identify the characteristics of habits
related to the use of video games in secondary education students of Educational
Institution of Guadalupe. The participants are 60 students from the
aforementioned institution, with knowledge based on experience about the
implication of the use of video games. A qualitative, non-experimental approach
was considered and the design chosen for this research is interpretive. To
measure the variable, a questionnaire with 15 items, 5 for each dimension, was
applied. The results identify the most important characteristics of habits related

to video games in secondary education students of Guadalupe.

Keywords: characteristics, habits, use, video games.



INTRODUCCION

Para nadie configura un mito que los videojuegos se han convertido en
la principal fuente de entretenimiento de nifios, jévenes y adolescentes. Desde
su creaciéon en 1940 en Estados Unidos, casi a fines de la Segunda Guerra
Mundial, con la primera aproximacion al disefio de un videojuego a través del
inventor Josef Kates, quien cred Berti the Brain (Lopez Noguero et. al, 2020).
En este sentido los videojuegos no han parado de desarrollarse y alcanzar a
la mayoria de las sociedades en el planeta, por lo cual se considera que es
un juego digitalizado que, emplea tecnologia informatica para que los
jugadores puedan interrelacionarse desde distintos aparatos electronicos
tales como ordenadores, videoconsolas, tablets o smartphones, satisfaciendo
el proposito del usuario, es decir su diversion y entretenimiento (Rial et al.,
2024).

En paises del primer mundo como Espafa, Estados Unidos y Japén, el
consumo de los videojuegos por parte de jovenes, nifios y adolescentes es
alarmante, por ello en Estados Unidos, el 32% de los nifios que consumen los
videojuegos han llegado a tener dependencia de ellos, el 40% en los
adolescentes y el 38% de los jovenes. En Espafa el numero de los nifos
dependientes y adictos a los videojuegos se calcula que llega a un 43% y en
Japédn el 31% de los adolescentes presenta cierta adiccion a los videojuegos,
siendo las consecuencias mas directas de este problema, el aislamiento, el
descuido de los estudios, del aseo personal, de la alimentacion y hasta el
suicidio cuando son privados de estos juegos virtuales (Asociacion Espafiola
de Videojuegos, 2023).

En Latinoamérica este problema de adiccion a los videojuegos ha ido
creciendo alarmantemente, principalmente en paises como Chile, Brasil,
Colombia y Argentina, en este sentido la Organizacion Mundial de la Salud
(OMS) declare oficialmente en el ano 2022, a la dependencia de los
videojuegos como una patologia, la misma que se puede diagnosticar,
reconocer y tratar, considerando que la industria del videojuego es la que
crece mas rapidamente, con millones de usuarios en Latinoamérica,

presentando en nifios, adolescentes y jévenes sintomas del también llamado
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Trastornos de juegos por internet, que consiste en un persistente y recurrente
patrén de juego que provoca un malestar o deterioro clinicamente significativo

durante un minimo periodo de un afio (Bae, 2021).

En el Peru, la incidencia en la juventud, adolescencia y nifiez, es
significativa, desde una perspectiva negativa, se ha previsto que, en la ultima
década, el consumo de videojuegos se ha hecho costumbre, catalogandose
como una practica de ocio popular, cada vez con mas adeptos, principalmente
masculino y en edad de la preadolescencia y adolescencia. Segun Rodriguez
y Garcia (2020), actualmente, ante la suficiente evidencia cientifica, no existen
discrepancias para considerar que el juego excesivo tiende a ser problematico
y adictivo. En esta linea, la cuspide negativa de consumir videojuegos es que
tiene contenido tanto de violencia explicita e implicita, lo cual produce
agresividad en los adolescentes, tanto en las sesiones de juego como en su
vida diaria (Téllez, 2019). Otros sefalan que en los videojuegos se grafican
estereotipos sexistas que refuerzan el machismo, consumir este tipo de
entretenimiento hace inutil al adolescente en lo que respecta al discernimiento

de la ficcidn y la realidad (Nufiez et al., 2020).

En la institucion educativa secundaria de Guadalupe, se observan
caracteristicas y sintomas en los educandos de dependencia y hasta adiccion
hacia los videojuegos que afectan su aprendizaje, notandose dificultad para
dejar de jugar aun cuando presentan deberes que atender, problemas para
terminar el juego aun cuando transcurre un tiempo considerable, sintomas de
abstinencia cuando tienen un prolongado tiempo sin jugar, ansiedad constante
por jugar, gradual abandono de otras actividades como no acudir al colegio o
debilitar relaciones sentimentales por preponderar el videojuego a lo demas.
En este sentido se formula el siguiente problema de investigacion: ;Qué
caracteristicas presentan los habitos relacionados al uso de videojuegos, de
los estudiantes de educacién secundaria de la Institucion Educativa de

Guadalupe?

Por lo considerado, se contempla en objetivo general siguiente:
Identificar las caracteristicas que presentan los habitos relacionados al uso de
videojuegos, en los estudiantes de educacion secundaria de la Institucion

Educativa de Guadalupe.



Los objetivos especificos son: OE1. Plantear estrategias para
identificar las caracteristicas de los habitos relacionados al uso de videojuegos
en los estudiantes de la Institucion Educativa de Guadalupe. OE2. Elaborar
instrumentos para identificar los habitos relacionados al uso de videojuegos
en los estudiantes de la Institucion Educativa de Guadalupe. OE3. Plantear el

sustento tedrico que sustente la investigacion.

Esta investigacion se justifica porque ampliara el marco teérico sobre
los habitos de los estudiantes de educacién secundaria, consumidores de
videojuegos. De tal forma que incrementen las fuentes sobre el problema
propuesto y se brinde una nueva perspectiva cientifica, incentivando la
creacion de nuevo contenido en la misma linea de investigacion que la
presente. También se justifica porque propone nuevas formas de lidiar con un
problema suscitado en los hogares, sobre los habitos de los adolescentes,
consumidores de videojuegos. En consecuencia, devendra en la creacidn de
ideas estratégicas de solucion que planifiquen un uso adecuado de los
videojuegos, estimulando el aprendizaje de los educandos, para que en un
futuro sean personas con perfiles productivos y amplia capacidad de
comprension de la realidad, siendo los futuro artifices del desarrollo local,
regional y nacional. Metodolégicamente se justifica porque empleara un
disefio descriptivo que pretende representar un acontecimiento importante de
la realidad local como los habitos de los educandos, consumidores de
videojuegos, de manera fidedigna a través de la recopilacion de tal
informacion mediante un conjunto de técnicas y herramientas utiles para

alcanzar dicho propdsito.



MARCO TEORICO

A continuacion, se presenta investigaciones anteriores que se hayan
desarrollado en concordancia con el tema o con cualquier de las variables del

estudio.

En el ambito internacional se tiene a Gémez y Herrera (2022) en su
tesis titulada “habitos por videojuegos y habilidades sociales en educandos de
Villavicencio” para obtener el titulo de psicologa por la Universidad de Santo
Tomas, en donde se establecio el marco metodologico, con la muestra de 134
estudiantes, haciéndose uso del cuestionario habitos de consumo de
videojuegos y la escala de evaluacion de habilidades sociales, la investigacion
fue cuantitativa, no experimental, correlacional. Los autores concluyeron que
no existe estadisticamente una asociacion significativa entre los habitos por
consumir videojuegos MMORPG vy habilidades sociales en los educandos

mencionados.

Catota (2019) en el estudio “Videojuegos y rendimiento académico en
educandos de la escuela Victoria Vascones Cuvi en Ambato, en donde se fijé
como objetivo identificar injerencia de videojuegos en el rendimiento
académico. La investigacion fue de enfoque mixto, es decir, cuantitativa y
cualitativa, de tipo o nivel exploratorio, descriptivo y correlacional.
Concluyendo que la estadistica relacién entre variables muestra que los
videojuegos modifican de manera directa el rendimiento académico, pues el

tiempo de uso no es proporcional al de otra actividad.

En el ambito nacional se cuenta con Bustamante (2019) en su tesis
sobre el “Uso de videojuegos en educandos de Independencia”, en donde se
establecio como objetivo general determinar el nivel de uso de videojuegos de
los educandos de primer grado del nivel secundaria. Metodologicamente, la
investigacion fue de enfoque cualitativo y de disefio descriptivo-no
experimental, midiendo la variable con un cuestionario. De ello, se obtuvo
como conclusién que no existe un alto nivel de inferencia de videojuegos en

actividades académicas en los educandos de dicha institucion educativa.

Burkhardt y Lenhard (2022) en su articulo indexado sobre Un

metaanalisis sobre los efectos longitudinales y dependientes de la edad de los
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videojuegos violentos sobre la agresion, considerd una revision sistematica,
llegando a considerar que existe una gran cantidad de investigaciones sobre
la relacion causal entre el consumo de videojuegos violentos (VVG) y la
agresion. Sin embargo, hasta la fecha ningun estudio metaanalitico ha
examinado especificamente la influencia de la edad en estos efectos.
Investigamos la relacion dependiente de la edad entre el consumo de VVG y
el comportamiento fisicamente agresivo posterior en un procedimiento
metanalitico basado en estudios longitudinales. Analisis exploratorios
adicionales abordaron el efecto moderador del ano de recopilacion de datos.
Un metanalisis de efectos aleatorios con 30 tamafios de efecto de 21 estudios
(N = 15.836) arrojo un efecto positivo significativo y relevante de VVG sobre
el comportamiento fisicamente agresivo posterior (r = 0,21). El efecto se
redujo, pero se mantuvo en r = 0,11 cuando se controlo la agresion en T1. La
regresion polindmica mostré una trayectoria de edad significativa en forma de
U con un pico en la adolescencia temprana a la edad de 14 anos. El afo de
recopilacion de datos no se correlacion6é con el tamafio del efecto. En
consecuencia, confirmamos los resultados de otros metanalisis, con el
hallazgo adicional de un pico en los tamanos del efecto en la adolescencia
temprana. El hallazgo empirico respalda la idea de basar clasificaciones por

edades para publicar juegos en posibles efectos adversos en comportamiento.

En cuanto a los estudios previos locales se tiene a Quifiones (2021) en
su tesis titulada “Déficit de atencién e hiperactividad como asociado factor
para la dependencia a videojuegos en escolares de Trujillo”. Planteandose
como general objetivo determinar si el déficit de atencion se asocia para la
dependencia de videojuegos. En un marco metodolégico de donde la
investigacion fue de tipo transversal-analitico y correlacional. Concluyendo
que El trastorno por déficit de atencion/hiperactividad es un factor asociado a
la adiccion a los videojuegos basado en pruebas de evaluacion de respuesta
multiple, incluido el Test de Conners para el TDAH y el test de dependencia a
videojuegos IGDS9-SF. Anna.

Arellano (2021) en su tesis titulada “Habilidades blandas y desempefio
académico en estudiantes de Truijillo,”. Que fijé6 como objetivo determinar la

asociacién de las habilidades blandas y desempefio académico en educandos
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de Trujillo. Metodolégicamente, la investigacion fue de enfoque basico, no
experimental, correlacional y transversal. Concluyendo que hay moderada y

significativa asociacion de 0.422 entre las variables.

En este apartado se precisan ciertas definiciones que sirvan a

esclarecer el significado de los conceptos que ambas variables contienen.

El concepto de videojuegos se enmarca para Barriopedro, et. al (2020),
en un software cuyo objetivo es la diversion o entretenimiento de los usuarios
que pueden interactuar entre si; facilitando simular experiencias reales. Dicha
definicion es aceptada en funcion del ambiente retroalimentador entre el

gamery los videojuegos.

En cuanto a la experiencia de juego, definido en términos de la
apreciacién que siempre no se halla en la capacidad de manipular juego. Por
tanto, la experiencia de juego esta sujeto al contexto, la concurrencia de
sujetos cuando se juega y la interaccion con tales personas determina la
experiencia ludica, estando afectado el videojuego por el contexto social y
practica cultural. Es por ello que la experiencia es un fendbmeno mas amplio
que no solo se da durante el juego, sino contemplando las dimensiones
multiples que conforman el proceso de integracion, establecido por el hecho

de jugar y por los juegos como un producto (Gémez y Herrera, 2022).

En cuanto a los videojuegos y su impacto en el ambito académico-
escolar, la satisfaccion y preferencia por un videojuego incide en el tiempo
ocupado. Mientras mas sea el género de gusto del adolescente estara
aferrado al mismo, pues toda su actitud estara destinada en desarrollar,
comprender y aprender mientras juega con los titulos, postergando cualquier
otra actividad que no tiene que ver con jugar. Por tanto, la educacién quedd
relegada a un segundo plano por no ser un objeto de interés. Bajo rendimiento
académico (Denson et al.,, 2022). La frecuencia y duracion del uso de
videojuegos entre algunos estudiantes es alta, cuyas consecuencias ya son
evidentes en su incapacidad para concentrarse en clase, abandono escolar y

limitado desarrollo de habilidades sociales. (Greitemeyer, 2022).

En cuanto a la subcategoria el juego patolégico, conocido también

como juego compulsivo, identificado como patologia del juego, es un



incontrolable impulso de seguir jugando sin medir las consecuencias para la
vida del que juega, donde significa apostar que esta dispuesto a arriesgar algo
que valora con la esperanza de ganar algo mas valioso. El ludépata estimula
la recompensa del cerebro, similar a los efectos adictivos de las drogas
ilegales o el alcohol, puede apostar repetidamente, provocando pérdidas,
agotando sus ahorros y endeudandose, puede ocultar su comportamiento o
incluso robar o hacer trampa para alimentar su adiccion. El patoldgico juego
es una grave enfermedad que vidas puede destruir, aunque tratar el juego
compulsivo puede ser dificil, muchas personas que luchan contra él

encuentran ayuda a través de un tratamiento profesional (Garcia, 2023).

Sobre la subcategoria denominada Sedentarismo, se puede decir que
uno de los mayores riesgos de los videojuegos es su caracter adictivo, lo cual
provoca consecuentemente sedentarismo, especialmente durante la infancia,
ya que nifos y nifas pueden desarrollar un amor excesivo por los videojuegos,
lo que puede tener graves consecuencias y derivar en una grave adiccion
psicolégica, haciendo que éstos pasen largos lapsos de tiempo sin hacer
ningun tipo de ejercicio. Si no se controlan adecuadamente, los videojuegos
pueden provocar conductas altamente adictivas y adictivas, especialmente en
ninos muy impulsivos. En consecuencia, el comportamiento impulsivo y
sedentarismo de estos nifios ira aumentando paulatinamente, se volvera mas
intenso, mas urgente y consumira cada vez mas tiempo, energia, recursos

emocionales y materiales (Portillo et al. 2023).

Finalmente, en cuanto a la sub categoria sobrepeso, se puede decir
que los avances en la tecnologia digital han cambiado la forma en que viven
las personas hoy en dia para mejorar la comunicacion y abrir los limites de las
relaciones sociales. Segun algunos estudios, esta tecnologia de la
comunicacién puede cambiar el cerebro y los habitos de vida de forma tanto
positiva como negativamente, y la prevalencia del sedentarismo se asimila
desde la perspectiva del uso de videojuegos y la ingesta de compuestos y el
desarrollo de obesidad, resultando en la necesidad de demostrar esta
condicion en poblacién estudiantil. Los cambios estructurales y funcionales
causados por el sobrepeso y la obesidad, originados por el sedentarismo y la

adiccion a los videojuegos, son significativos y conducen al desarrollo de
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afecciones como diabetes, hipertension e hiperlipidemia. Pero la gravedad
radica en que el crecimiento de la epidemiologia, por su dimension
multifactorial, estd asociado a multiples causas, entre ellas origenes
genéticos, conductuales, socioecondmicos, ambientales y producto de
adicciones como lo es a los videojuegos; algunos estudios sugieren que la
prevalencia de la obesidad esta relacionada con la edad, ya que las personas
aumentan de peso a una edad mas temprana, a causa del sedentarismo y la

adiccion a videojuegos (Avila, 2023).



METODO

3.1. Tipo y Diseino de investigacion

3.1.1. Tipo de investigacién. A fin de dar por satisfechos los objetivos
del estudio, se us6 un enfoque cuantitativo. Esto permiti6 que la
observaciéon y descripcion de las variables problematizadas se
analizaran como un todo. Por ende, el enfoque escogido ha hecho
posible desarrollar un estudio sistematico de la problematica puesta a
disposicion, que se ha examinado compaginandola con los estudios
preexistentes y como producto de tal proceso, se generaron nuevos

conocimientos y teorias (Hernandez y Mendoza, 2018).

3.1.2. Disefo de investigacion. La presente investigacién no es
experimental. Hernandez et al., 2014), seialan que es aquella en la que
el investigador no crea situaciones ni manipula las variables. Su
contribucién estriba en crear conocimientos que sirvan para solucionar
la problematica de los habitos relacionados al uso de videojuegos de

los estudiantes de la Institucion Educativa de Guadalupe.

El disefio escogido es el interpretativo, basado en la teoria

fundamentada, por ende, no es de tipo experimental.

Ademas, lo que se busca es desarrollar nuevos conocimientos y
nuevas teorias referidas a los habitos relacionados al uso de
videojuegos en los estudiantes de educacion secundaria. En relaciéon
con ello, el nivel o alcance de la investigacion sera descriptiva, porque
lo que pretende es coadyuvar con conocer la problematica describiendo
la realidad local y en funcion a ello, proporcionar conocimientos que

sean utiles para buscar soluciones (Hernandez y Mendoza, 2018).

3.2. Variables y Operacionalizacion

Vienen a ser las diversas alternativas o valores con las que se
manifiesta los conceptos a considerar. Es una forma de ordenar un
término en la cuantitativa investigacion (Romero, 2005). Seguidamente,
para continuar con una cientifica investigacion, del problema de

investigacion se desglosa en categoria y subcategorias, las cuales



deben ser definidas de manera concisa y clara (Strauss y Corbin, 2002,
p. 124).

En el presente trabajo académico, la categoria es los habitos
relacionados al uso de videojuegos, siendo sus subcategorias el juego

patologico, el sedentarismo y el sobrepeso.

La categoria habitos relacionados al uso de videojuegos es
definida como el conjunto de comportamientos habituales que sostiene
al sujeto ante videojuegos, otorgandole sensaciones de satisfaccion,
pero cundo viven el descontrol al usarlo, se convierte en un compulsivo
comportamiento que desata sintomas emocionales, fisicos propios de
un adictivo comportamiento (Griffiths citado por Montero, 2022). Y sus
subcategorias, el juego patoldgico es definido como el trastorno mental
progresivo en el control de impulsos para jugar (Jiménez, 2020); el
sedentarismo, como el gasto energético por debajo de lo requerido para
considerarlo actividad fisica (Vasquez, 2020); y el sobrepeso, por
anormal o excesiva acumulacion de grasa, producto de un desbalance

entre el gasto e ingreso energético (OMS, 2021).
3.3. Poblacién, muestra y muestreo

3.3.1. Poblacién. La poblacion son las personas que son portadoras
de informacién para la ejecucion de las tesis (Chipana, 2022). En la
presente investigacion, de acuerdo con la finalidad de la investigacion
se selecciond como poblacion a 60 estudiantes con saberes basados

en la experiencia sobre la implicancia del uso de videojuegos.

3.3.2. Muestra. La muestra fue censal, es decir que estuvo conformada
por toda la poblacion Chipana (2022). En la presente investigacion, de
acuerdo con la finalidad de la investigacion se seleccioné como

muestra censal a 60 estudiantes.

3.3.3. Muestreo. Al ser una investigacion con muestra censal, se

considerd un muestreo no probabilistico Intencionado.
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Tabla 1
Estudiantes participantes en la encuesta

N .de Grado Total
estudiantes
60 Cuarto y Quinto 100%

Nota: SIAGIE institucional.

3.4. Técnicas e Instrumentos de Recoleccion de Datos

3.4.1. Técnicas

Las técnicas son entendidas como el conjunto de estrategias que
se incorporan en una investigacion y determinan qué procedimientos
deben preceder por cada etapa que desarrolla la investigacién, por

tanto, ayudaran a alcanzar los objetivos trazados (Galecio, 2022).

La técnica por utilizar en esta investigacion sera la encuesta, ya
que esta se encuentra orientada a establecer contacto directo con
aquellas personas que se consideran como fuentes de informacion.
Respecto a ella, Lopez & Suclupe (2022) indica que la entrevista se
diferencia de la encuesta, ya que esta ultima soporta un cuestionario
mucho mas flexible, lo que permite que durante el proceso de su
aplicacion se pueda profundizar en la informacién de interés para el

estudio.

3.4.2. Instrumentos

El instrumento que se empleé para la ejecucion de esta
investigacion es el cuestionario, que se usé para recabar informacion
sobre los habitos relacionados al uso de videojuegos en los
estudiantes. Para ello se entrevist6 a 60 estudiantes de educacién

secundaria.
3.5. Procedimiento

Para recolectar los datos y la informacidon necesaria, se coordind
con el director de la Institucion, a fin de procurar el contacto de los
mencionados estudiantes. Efectuandose las encuestas a los sesenta
estudiantes de la Institucion Educativa. Para el analisis idoneo de

resultados, se uso la triangulacion utilizando los antecedentes y los
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conceptos del marco tedrico, en forma de discusion y en funcién a ello,

también se constituyeron las conclusiones y las recomendaciones.
3.6. Método de Analisis de Datos

El método viene a ser la forma de dirigirse para lograr un fin, por
lo que en la investigacion presente se ha hecho uso de una amplia
gama de métodos. Entre los que se tienen: el método analitico, por el
que se descomponen las partes de un todo a fin de brindar un mayor
acercamiento a la problematica, tal como se evidencia en la
subcategorizacion de las categorias principales; asi también, el método
sintético que sirve para simplificar el meollo del asunto, siendo
indispensable para la busqueda de técnicas e instrumentos adecuados
para cumplir con los objetivos propuestos y razonar las conclusiones.
Por otro lado, el método inductivo, el cual se traslada de los hechos
particulares a la regla general, mismo que se expresa en las opiniones
de los distintos participantes sobre la problematica de la investigacion;
y el método deductivo, en loque refiere al contraste entre la
generalizacion de la teoria con la particularidad de un sector de la

poblacién, como los estudiantes de Educacion Secundaria.
3.7. Aspectos Eticos

Se tomé en consideracion los cuatro principios éticos. El primero
que destaca la beneficencia, en razén a que el fin ultimo del estudio es
aportar al escenario donde se investiga, por lo tanto, se contribuye en
lo practico mediante los hallazgos recabados y las recomendaciones
esgrimidas. En segundo lugar, la no maleficencia, por ende, durante la
ejecucion, el investigador no realiza acciones abusivas que afecten la
integridad fisica y la estabilidad emocional de los entrevistados,
preservando de esta forma el bienestar antes que la ejecucion del
estudio. En tercer lugar, la autonomia, que denota la libre eleccién del
grupo de interés con colaborar con mi persona, sin que su voluntad este
viciada. Por ultimo, la justicia, la cual resalta la orientacion de la
conducta del investigador alineado a las normas legales que rigen en
la cultura donde se ha gestado el estudio (Colegio de Psicoldgicos del
Peru, 2017).
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En consecuencia, al ejecutarse la presente investigacion, se
tuvieron en cuenta todos los lineamientos indicados por la UCV, asi
como las normas de excelentes practicas indagatorias, de citacion y
referenciacion de acuerdo con las normas American Psychologist
Association, (APA, 2019) cuidando de insertar la autoria de las obras
empleadas y todos los puntos éticos requeridos para desarrollar con
originalidad el presente trabajo académico. Adicional a ello, es
necesario dejar constancia de que la investigacion se realiz6 con total
imparcialidad, independiente de las valoraciones subjetivas de la

investigadora.
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IV. RESULTADOS

4.1. Presentacion y descripcion de resultados

En cuanto a la descripcion de los resultados se tuvo en cuenta la

respuesta al objetivo general, formulado de manera siguiente:

O.G.: Identificar las caracteristicas que presentan los habitos
relacionados al uso de videojuegos, en los estudiantes de

secundaria de la Institucion Educativa de Guadalupe.
Ante ello se presenta la tabla siguiente:

Tabla 2

Caracteristicas que presentan los habitos relacionados al uso de
videojuegos, en los educandos de secundaria de la Institucion Educativa
de Guadalupe.

Nivel Estudiantes %

Bajo 4 7%
Medio 36 60%
Alto 20 33%
60 100%

Nota: Datos extraidos de la muestra

La tabla 1 muestra que los habitos relacionados al uso de
videojuegos en los estudiantes encuestados, presenta el nivel alto en un
33%, el nivel medio en un 60% y el nivel bajo se encontré en un 7%,
determinandose que los habitos relacionados al uso de videojuegos, en
los estudiantes en mencidn, presenta un nivel medio (60%), lo que hace
evidenciar que los educandos presentan indices importantes de adiccion

a los videojuegos, considerando que el 33% lo confirma.
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Tabla 3
Habitos patologicos relacionados al uso de videojuegos, en los

educandos de secundaria de la Institucion Educativa de Guadalupe.

Nivel Estudiantes %
Bajo 9 15%
Medio 37 62%
Alto 14 23%
60 100%

Nota: Datos extraidos de la muestra

La tabla 2 muestra que la caracteristica patologica relacionada al
uso de videojuegos en los estudiantes encuestados, presenta el nivel
alto en un 23%, el nivel medio en un 62%; mientras que el nivel bajo
presentd6 un 15%. Determinandose que los habitos patoldgicos
relacionados al uso de videojuegos, en los estudiantes en mencion,
presenta un nivel medio (62%), lo que hace evidenciar que los

videojuegos afectan la salud de los educandos de forma considerable.

15



Tabla 4
Habitos de uso desmedido del tiempo relacionados a los videojuegos, en

los educandos de secundaria de la Institucion Educativa de Guadalupe.

Nivel Estudiantes %
Bajo 6 10%
Medio 38 63%
Alto 16 27%
60 100%

Nota: Datos extraidos de la muestra

La tabla 3 muestra que la caracteristica relacionada al uso
desmedido del tiempo relacionada a los videojuegos en los educandos
participantes, presenta el nivel alto en un 27%, el nivel medio en un 63%;
mientras que el nivel bajo presentd un 10%. Determinandose que los
habitos de uso desmedido del tiempo relacionados a los videojuegos, en
los estudiantes en mencidn, presenta un nivel medio (63%), lo que hace
evidenciar que los educandos dedican tiempos considerablemente

regulares al uso de los videojuegos.
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Tabla 5
Habitos de interferencia de los videojuegos con otras actividades en los

estudiantes de secundaria de la Institucion Educativa de Guadalupe.

Nivel Estudiantes %

Bajo 5 8%
Medio 34 57%
Alto 21 35%
60 100%

Nota: Datos extraidos de la muestra

La tabla 4 muestra que la caracteristica relacionada a la
interferencia de los videojuegos con otras actividades en los educandos
participantes, presenta el nivel alto en un 35%, el nivel medio en un 57%;
mientras que el nivel bajo presenté un 8%. Determinandose que la
interferencia de los videojuegos con otras actividades, en los estudiantes
en mencion, presenta un nivel medio (57%), lo que hace evidenciar que
en los educandos actividades como el estudio y las responsabilidades

en el hogar son interferidas por el uso constante de videojuegos.
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V. DISCUSION

En esta parte se analiza y discute los resultados, antecedentes y marco
tedrico, partiendo de lo general a lo particular, en este sentido se considera el
objetivo general: Identificar las caracteristicas que presentan los habitos
relacionados al uso de videojuegos, en los estudiantes, se puede afirmar la
existencia de habitos relacionados al usos de videojuegos, es asi que los
resultados indican un 33% de los educandos participantes de la muestra
evidencian un alto nivel de presencia de habitos relacionados al uso de
videojuegos, un 60% evidencian nivel medio y el nivel bajo se encontré en un
7%, lo que indica que los educandos presentan indices importantes de adiccion
a los videojuegos, difiriendo con Gémez y Herrera (2022) quienes en su estudio
sobre habitos por videojuegos y habilidades sociales en estudiantes,
concluyeron que estadisticamente no existe una asociacién significativa entre
los habitos de consumo de videojuegos y las habilidades sociales en los
estudiantes, pues en este estudio se comprueba que la adiccion a los

videojuego afecta la vida social del educandos.

También se difiere con Bustamante (2019) quien en su estudio sobre el uso
de videojuegos en estudiantes secundarios concluye que no existe un indice
alto de inferencia de los videojuegos con las académicas actividades en los
estudiantes de una institucion educativa, en este estudio se comprobd que si

hay interferencia del uso de los videojuegos con la actividad académica.

En cuanto a la caracteristica vinculada con los habitos patoldgicos
relacionados al uso de videojuegos, en los estudiantes, el 23% presenta un
nivel alto, el 62% medio; mientras que el nivel bajo presenté un 15%. Esto hace
evidenciar que el uso excesivo de los videojuegos afecta la salud de los
educandos de forma considerable. Se concuerda con Burkhardt y Lenhard
(2022) quienes en un estudio sobre un metaandlisis de los efectos
longitudinales y dependientes los videojuegos, indican que el uso excesivo de
los videojuegos afecta el comportamiento fisicamente agresivo de los
educandos. El hallazgo empirico respalda la idea de basar clasificaciones por
edades para la practica de videojuegos, pues estos presentan posibles efectos

adversos en el comportamiento.
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En cuanto a la caracteristica denominada los habitos en el uso desmedido
del tiempo relacionados a los videojuegos, en estudiantes, se observa un 27%
para el nivel alto, el nivel medio en un 63%; mientras que el nivel bajo presento
un 10%, lo que hace evidenciar que los educandos dedican tiempos
considerablemente regulares al uso de los videojuegos. Se concuerda con
Catota (2019) quien, en su estudio sobre videojuegos y el desempeno
académico en estudiantes, aseveran que, si afectan de manera directa al
rendimiento académico, pues el tiempo otorgado es proporcional al que no

realizan otra actividad.

En lo relacionado a la caracteristica denominada interferencia de los
videojuegos con otras actividades en los estudiantes, se observa que el 35%
de los educandos presentan un nivel alto, el 57% un nivel medio; mientras que
el 8% presentan nivel bajo, lo que hace evidenciar que en los educandos
actividades como el estudio y las responsabilidades en el hogar son interferidas
por el uso constante de videojuegos. Se coincide con Quifiones (2021) en su
estudio sobre el e déficit de atencion como asociado factor para la dependencia
a videojuegos. menciona que este déficit de atencion es un factor adictivo
asociado a videojuegos basado en la interferencia del uso de videojuegos con
actividades académicas, lo cual influye negativamente en el desempeno

académico.
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VI. CONCLUSIONES

PRIMERO: En el estudio se pudo comprobar que existen caracteristicas
asociadas a los habitos producto del uso de videojuegos, en los estudiantes de

educacién secundaria de la Institucion Educativa de Guadalupe.

SEGUNDO: La caracteristica vinculada con los habitos patoldgicos relacionados
al uso de videojuegos, en los estudiantes, muestra que pueden experimentar
problemas de salud fisica y mental, lo cual incluye trastornos del suefio, aumento
de la ansiedad, depresion y problemas de concentracion, pudiendo afectar la
calidad de vida del educando y la de las personas que lo rodean.

TERCERQO: La caracteristica vinculada a los habitos en el uso desmedido del
tiempo relacionados a los videojuegos, se encuentra presente en los educandos
participantes, la cual necesariamente no es definido por el numero de horas que
se juega, sino por la repercusion y consecuencia que tiene en las distintas areas

de funcionamiento del estudiante.

CUARTO: La caracteristica vinculada a la interferencia de videojuegos con
diferentes actividades en los estudiantes es un problema latente, significa que el
educando tiene problemas para evitar jugar cuando tienen obligaciones que
atender, también para culminar el juego tras un considerable tiempo y un gradual
abandono de otras actividades como no acudir a la escuela por anteponer el

videojuego a sus actividades.
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VII.

RECOMENDACIONES

Se recomienda a la direccion de la institucién educativa de Guadalupe:

Capacitar a los docentes de manera colegiada sobre estrategias de intervencion
psicopedagogica para tratar el problema de adicion a los videojuegos en los
educandos, de tal manera que gradualmente se pueda reducir los habitos

relacionados a esta problematica.
Alos docentes:

Buscar alternativas de orientacidén para minimizar los efectos patoldgicos, el uso
desmedido del tiempo relacionados a los videojuegos y la interferencia de los
videojuegos con otras actividades en los educados con la finalidad de mejorar

su desempefo académico.
A los investigadores:

Considerar los resultados, informacion e instrumento de este estudio para
identificar fehacientemente las caracteristicas asociadas a los habitos producto

del uso de videojuegos en otras instituciones y niveles educativos.
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ANEXOS

Anexo 1: Matriz de operacionalizaciéon de variables

desmedido uso
del tiempoy los
que interfieren
con otras
actividades
importantes.

. Definicion Definicion . ) ) Escala de
Variable . Dimensiones Indicadores L
conceptual | Operacional medicion
Los habitos Compulsividad
relacionados al Habitos Ludopatia
uso de los patolégicos .
videojuegos Comportamiento
son aquellos adictivo
que estan Pérdida de Ila
sujetos al nocion del
- contexto en Habitos de uso tiempo.
Caractensjucgs que se Se ) . desmedido del | Descontrol
de Igs habitos | produce, a? la ppperacionaliz tiempo. emocional.
relacionados al | concurrencia |a a través de
uso de | de  personas |sus Inactividad
videojuegos. cuando se {dimensiones, fisica.
juega y a la Habitos
interaccién con |patolégicos
la experiencia Habitos de
de juego, uso
estando estos desmedido .
habitos del tiempo. Ordinal
afectados por Habitos de
el contexto |interferencia 1 = Nunca
social como de los Descuido de | o =Casi
producto y \videojuegos actividades nunca
practica con otras | Habitos de | académicas. 3 = A veces
Zl;lturlilé derr;tgz ;cstlwda:jasl,es |dneterferenC|aIOS Descuido de la 4.=Casi
. i . . atencion siempre
importantes seran videojuegos personal. 5 = Siempre
tenemos a los evaluadas con otras
habitos  que mediante un | actividades. Desinterés  por
producen cuestionario cumplir normas
patologias, con Likert. y reglas.
aquellos que
provocan un




Anexo 2: Instrumento de recojo de informacion

Este cuestionario tiene como finalidad identificar las caracteristicas de los habitos
relacionados al uso de videojuegos, Unicamente con fines académicos manteniendo
reserva absoluta. Anticipadamente se le agradece su participacion.

Cuestionario para las Caracteristicas de los Habitos

Relacionados al Uso de Videojuegos

Instrucciones:

Marcar los items de acuerdo a su criterio considerando la siguiente escala.

5 4 3 2 1
Siempre Casi siempre A veces Casi nunca Nunca
) _ Escala
N° Dimensiones / items
4 13]2

Habitos patoldgicos

1 | Siento deseos incontrolables por jugar constantemente.

2 | No deseo ser interrumpido mientras juego.

3 Me afecta demasiado cuando quiero jugar y no hay internet
o no funciona el videojuego.

4 Lo primero que hago al levantarme es pensar en jugar los
videojuegos.

5 Estoy obsesionado por subir de nivel y ganar prestigio en

los videojuegos.

Habitos de uso desmedido del tiempo.

6 | Dedico mas tiempo a los videojuegos que antes.

7 | Notengo idea del tiempo que invierto en jugar videojuegos.

8 | Me resulta muy dificil parar cuando empiezo a jugar.
Aunque me sienta agotado siento deseos de seguir

9 | conectado a los videojuegos.

10 Me es dificil controlar mis emociones cuando no estoy

participando de los videojuegos.

Habitos de interferencia de los videojuegos con otras actividades

11

No me importa otras actividades aparte de los videojuegos.

12

No tengo deseos de alimentarme cuando estoy jugando.

13

No importa lo que sucede a mi alrededor mientras juego.

14

Suelo olvidar las normas familiares cuando estoy en los
videojuegos.

15

He llegado a discutir con mis padres cuando me prohiben
jugar.




Ficha Técnica

Nombre original del

Administracion o
Modo de aplicacion:

. Test TDP
instrumento:
Autor y afio: Elaborado por Luciana Loreline Farfan Chambergo y
Eliana Virginia Mufioz Gamarra (2018)
Identificar las caracteristicas que presentan los
Objetivo del | habitos relacionados al uso de videojuegos, en los
instrumento: estudiantes de educacidon secundaria de la Institucién
Educativa de Guadalupe afio 2024
. Estudiantes de educacién secundaria de la Institucion
Usuarios: ,
Educativa de Guadalupe.
El cuestionario se aplico de manera directa y fisica. Es
Forma de | decir, se entregd el instrumento a los estudiantes en el

aula, previa autorizacidon de la direccion, docente,
institucion y los padres de familia, la misma que
contenia 15 items y tuvo una duracion de 45 minutos.

Duracion:

La aplicacion del instrumento toma en promedio 45
minutos.

Validacion de los

instrumentos:

Para garantizar la validez del instrumento, este paso6
por la prueba de “Juicio de expertos”, de tres docentes
expertos, con registro vigente en la base de datos de
investigadores CONCYTEC (RENACYT), de quienes
se obtuvo una calificacion de aplicable los mismos.

e Dr. Jhony Francis Soto

e Mg. Marco Antonio Correa Quiroz

e Mg. Ana Maria Vasquez Castro




Anexo 3: Recoleccion de Datos

Caracteristicas de los Habitos Relacionados al Uso de Videojuegos
L. Habitos de interferencia
N Habitos patoldgicos AEETERCNES de los videojuegos con
Personas desmedido del tiempo S
tad otras ac
= TOTAL Hab. TOTAL Hab. Uso TOTALHzb.
1 (23| 4(5(6|7(8|9|10(11]|12]|13(14(15 TOTAL PROMEDIO L. . Interferencia videoj.
Patoldgicos desme. del tiempo )
Con otras activ.
1 (32 s a3 ]2]3]2a]2]3]2]2]2 35 BAJO 2 1280 12 BAJO 11BAJO
2 a [ afa|s[alalalalalalalalalals 59 ALTO g 19MEDIO  © 20 ALTO 20 ALTO
3 s [s|afs|a|ala]als]|3|3]als]a]s 50 MEDIO 3" 16 MEDIO 17 MEDIO 17 MEDIO
4 232322323 2]s[s]s]s]s w9 MEDIO | 3" nsa0 12 BAIO 25 ALTO
5 3 (3|43 |3|a|3]a|3]3|3|a]3]a]s SOMEDIO | 3" 16 MEDIO  ” 17 MEDIO 17 MEDIO
6 3 [3]a|3|s]|al3|a]3]3]3]a]3]4]3 SOMEDIO | 3" 16 MEDIO  ” 17 MEDIO 17 MEDIO
7 23|23 22323 22]3]2]3]2 36MEDIO | 2 nsa0 7 12 BAIO 12 BAJO
) a [ala|afalalalalalalalala]als A0 g 0A0 7 20 ALTO 20 ALTO
9 (32 s {22323 2]2s]2]2]2 358A0 2" neo 12 BAJO 11 BAJO
10 3 [3a] s s[alslals]s]3]al3]a]s SOMEDIO | 3" 16MDIO 17 MEDIO 17 MEDIO
11 2 (3|23 |2|s|s]s|s|s|a|s]s]|s]a A0 g nsa0 25 ALTO 23 ALTO
n 3 (3|43 [3|al3]al3]3|3|als]a]s SOMEDIO | 3" 16 MEDIO 17 MEDIO 17 MEDIO
13 a | als|salalalalalals]ala]als A0 g wam0 7 20 ALTO 20 ALTO
14 4 3|33 |al2]ala]3]s[3]2]a]2]3 45 MEDIO | 3" 17MeDI0 ” 14 MEDIO 14 MEDIO
15 3 (3|43 |3|a|3]a|3]3|3|a]3]a]s SOMEDIO | 3" 16 MEDIO  © 17 MEDIO 17 MEDIO
16 3 [a|s| 3 |3|a|3]a|a]a|s|als]|a]a s7A0 | ne 18MEDIO  ” 19 MEDIO 20 ALTO
17 3 (3 a3 |s|al3|a]3]3]3]|a]3]4]3 SOMEDIO | 3" 16 MEDIO  © 17 MEDIO 17 MEDIO
18 s |afals|s[als]|al3|alalals|als 61 ALTO r 47 wA0 7 20 ALTO 21 ALTO
19 |3 |3|a|3|3]|a|s|a]|3]|3|[3]a]z]als 50 MEDIO | 3’ 16MEDIO | 17 MEDIO 17 MEDIO
20 3 |31 a|3|a|3]ala]|1|1|a]3]|a]a M0 | 3" 14 MeD0 7 16 MEDIO 16 MEDIO
21 3 [3]a|3|3]|a|3|a]|3]3]3]|a]|3]4]3 50 MEDIO 3 16 MEDIO 17 MEDIO 17 MEDIO
n 33|43 |3|3|3|3|3|3|a|3]|3]|3]3 47 MEDIO 3 16 MEDIO 15 MEDIO 16 MEDIO
23 a | a|a|a|a|a|a]al3]|3|a]alalals 58 ALTO 4 20 ALTO 18 MEDIO 20 ALTO
24 4 45 4 41 4 4 4 4 4 5 4 4 14| 4 62 ALTO 4 21 ALTO 20 ALTO 21 ALTO
2 3 |4 a|a|3]|alalal3]a]3]|a]ala]2 54 MEDIO 4 18 MEDIO 19 MEDIO 17 MEDIO
2% 3 [3falss]al3]al3]3s]3]a]3]4a]3s 50 MEDIO 3 16 MEDIO 17 MEDIO 17 MEDIO
27 2 3 2 3 2|5 5 5 4 4 3 5 5 513 56 ALTO 4 12 BAJO 23 ALTO 21 ALTO
28 2 |3 23 |2]2]3 2] 3] 2]2]3]2]2]2 35 BAJO 2 12 BAJO 12 BAJO 11BAJO
9 3 3] a3 |3]|a|3]|a]|3]3]|3]|a]|3]4]3 50 MEDIO 3 16 MEDIO 17 MEDIO 17 MEDIO
30 3 (3|33 |3|a|3]a|a|a|3]al3|a]a 52 MEDIO 3 15 MEDIO 19 MEDIO 18 MEDIO
31 3 3] a3 |3]|a|3|a]3]|3]|3]|4]|3]|4]|3 50 MEDIO 3 16 MEDIO 17 MEDIO 17 MEDIO
32 3 3|43 |3]|a|3|a]3]|3]|3]|a]|3]|4]|3 50 MEDIO 3 16 MEDIO 17 MEDIO 17 MEDIO
33 2 |32 3 |2]2]3]|2]3]2]2]3]2]2]2 35 BAIO 2 12 BAIO 12 BAIO 11BAIO
3 | 4 | 4|43 |4|a|a|a|a]|a|a]alalals 59 ALTO 4 19 MEDIO 20 ALTO 20 ALTO
35 3 [3]a|3|3]|al3|a]|3]3]3]|a]3]4]3 50 MEDIO 3 16 MEDIO 17 MEDIO 17 MEDIO
36 5 5 5 5 515 5 5 5 5 5 5 5 515 75 ALTO 5 25 ALTO 25 ALTO 25 ALTO
37 3 343 |3]|a|3]|a]3]3]|3]|a]|3]4]3 50 MEDIO 3 16 MEDIO 17 MEDIO 17 MEDIO
38 3 3] a3 |3]|a|3]|a]|3]3]|3]|a]|3]|4]3 50 MEDIO 3 16 MEDIO 17 MEDIO 17 MEDIO
39 2 [ 3|23 |2]a|3]a|a| 4 |a]als|a]a 50 MEDIO 3 12 BAIO 19 MEDIO 19 MEDIO
a0 |4 |a|a| 4 |alalalalala]alalalala 60 ALTO 4 20 ALTO 20 ALTO 20 ALTO
4 3 |3 a3 |3]|a|3|a]3]3]3]|a]3]4]3 50 MEDIO 3 16 MEDIO 17 MEDIO 17 MEDIO
2 3 3|43 |3]|a|3|a]3]|3]|3]|4]|3]|4]|3 50 MEDIO 3 16 MEDIO 17 MEDIO 17 MEDIO
23 5 5|45 5|5 |5]|5|5]|5|4]5]|5]5]a 72 ALTO 5 24 ALTO 25 ALTO 23 ALTO
m 3 3|43 |3|a|3|4]3]|3]|3]|4]|3]|4]|3 50 MEDIO 3 16 MEDIO 17 MEDIO 17 MEDIO
45 4 |4|5| 3 |a|a|4a|a|a|a]|5]|a]|alals 60 ALTO 4 20 ALTO 20 ALTO 20 ALTO
46 |4 |3|3|3|4al2|al2|3]3]|3]2|4]2]3 45 MEDIO 3 17 MEDIO 14 MEDIO 14 MEDIO
47 3 [3]a|3|3]|a|3]|a]3]3]|3]|a]|3]4]3 50 MEDIO 3 16 MEDIO 17 MEDIO 17 MEDIO
48 3 4|53 |3]|a|3]|a a4 ]|s5]|al3|a]a 57 ALTO 4 18 MEDIO 19 MEDIO 20 ALTO
49 3 3] a3 |3]|a|3]|a]|3]3]|3]|a]|3]|4]3 50 MEDIO 3 16 MEDIO 17 MEDIO 17 MEDIO
50 s 3] a3 |s|a|s5|a 3|4 |a]als]|ala 61 ALTO 4 20 ALTO 20 ALTO 21 ALTO
51 3 3] a|3|3]|a|3]|a]|3]3]|3]|a]|3]|4]3 50 MEDIO 3 16 MEDIO 17 MEDIO 17 MEDIO
52 3 |31 as]a|3]ala]1|1]al3]a]a 46 MEDIO 3 14 MEDIO 16 MEDIO 16 MEDIO
53 3 3|43 |3]|a|3|a]3]|3]|3]|a]|3]|4]|3 50 MEDIO 3 16 MEDIO 17 MEDIO 17 MEDIO
54 3 3|43 |3|3|3|3|3]|3]|4]|3]|3]|3]|3 47 MEDIO 3 16 MEDIO 15 MEDIO 16 MEDIO
55 4 | 4| 4| a|a|a|a]a]|3]|3|4]|a|a|als 58 ALTO 4 20 ALTO 18 MEDIO 20 ALTO
S6 | 4 | 4|5 | 4 |4|4|a|a|ala|s|a|a]|als 62 ALTO 4 2L ALTO 20 ALTO 21 ALTO
57 3 |a|aa|3|alalal3]|a]3]|a]ala]2 54 MEDIO 4 18 MEDIO 19 MEDIO 17 MEDIO
58 3 3] a|3|3]|a|3]|a]3]3]|3]|a]3]4]3 50 MEDIO 3 16 MEDIO 17 MEDIO 17 MEDIO
59 5 5 3 3 515 5 5 4 4 3 5 5 513 65 ALTO 4 21 ALTO 23 ALTO 21 ALTO
60 | 4 |a| 4| a|a|a|alalalalalalalalas 60 ALTO 4 20 ALTO 20 ALTO 20 ALTO




MIN 15

MAX 75 BAJO

R 60 MEDIO
ALTO

2
w

TABLA: 1 Caracteristicas de los Habitos Relacionados al Uso de Videojuegos

Nivel Colaboradores %

BAJO 4 7%
MEDIO 36 60%
ALTO 20 33%
TOTAL 60 100%

Fuente: Datos extraidos de la muestra

TABLA: 2 Habitos patolégicos

Nivel Colaboradores %

BAJO 9 15%
MEDIO 37 62%
ALTO 14 23%
TOTAL 60 100%

Fuente: Datos extraidos de la muestra

TABLA: 3 Habitos de interferencia de los videojuegos con otras actividades

Nivel Estudiantes %

BAJO 5 8%
MEDIO 34 57%
ALTO 21 35%
TOTAL 60 100%

Fuente: Datos extraidos de la muestra

MIN 5
MAX 25 BAJO
R 20 MEDIO

2
w

ALTO

15
36
56

13
20

35
55
75

TABLA: 2 Habitos de uso desmedido del tiempo

Nivel Estudiantes %

BAJO 6 10%
MEDIO 38 63%
ALTO 16 27%
TOTAL 60 100%

Fuente: Datos extraidos de la muestra
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